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Jendri S. Tefa, 2019, Analisis Minat Belajar siswa dalam Pembelajaran 
Matematika melalui media animasi kelas V SDK Citra Bangsa kota kupang. 
Pembimbing Diana Fallo,S.Kom.,MT & Asti Benu, S.Pd.,M.Pd 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: 1) Mengetahui penggunaan media 
animasi bagi peserta didik kelas V di SD Kristen Citra Bangsa Kota Kupang, 2) 
Mengetahui minat belajar matematika peserta didik kelas V di SD Kristen Citra 
Bangsa Kota Kupang, penelitian ini adalah seluruh siswa sebanyak 23 orang. 
Penelitian ini menggunakan Jenis penelitian ini adalah deskriptif kualitatif pada 
peserta didik kelas V B di SD Kristen Citra Bangsa Kota Berdasarkan hasil 
penelitian maka dapat disimpulkan bahwa minat belajar matematika dengan 
materi volume kubus dan balok peserta didik baik dan meningkat. Dalam hal 
belajar matematika peserta didik selalu serius, rajin, senang dalam mengamati. 
Penggunaan media animasi yang dilakukan oleh guru sebagai media pembelajaran 
terhadap materi volume kubus dan balok, guru menggunakan media animasi yang 
dibuat sendiri berdasarkan materi yang diajarkan yang ditulis dan digambar di 
dalam bentuk vidio dengan ukuran sesuai dengan kebutuhan yang dapat 
mempermudah peserta didik di dalam memahami materi yang diajarkan. 
Penggunaan media animasi yang diterapkan sebagai upaya guru dalam menumbuh 
kembangkan belajar matematika peserta didik. 
 







Jendri S. Tefa, 2019, Analysis of Student Interest in Mathematics Learning 
through the fifth grade animation media at SDK Citra Bangsa, Kupang city. 
Advisor Diana Fallo, S.Kom., MT & Asti Benu, S.Pd., M.Pd 
This study aims to see: 1) Knowing the use of animation media for fifth grade 
students at Citra Bangsa Christian Elementary School, Kupang City, 2) Knowing 
the interest in learning mathematics of fifth grade students at Citra Bangsa 
Christian Elementary School Kupang City, this study consisted of 23 students. 
person. This research uses this type of research is descriptive qualitative in class 
V B students at SD Kristen Citra Bangsa Kota. Based on the results of the 
research, it can show that the students' interest in learning mathematics with the 
volume material of cubes and blocks of students is good and increasing. In terms 
of learning mathematics, students are serious, diligent, always happy. The use of 
animation media carried out by the teacher as a learning medium for the volume 
of cubes and blocks, the teacher uses animation media that is made by themselves 
based on the material that the teacher wrote and drawn in the form of videos with 
sizes according to needs that can make it easier for students to understand the 
material who teaches. The use of animation media which is applied as a teacher's 
effort to develop students' mathematics. 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan usaha agar manusia dapat 
mengembangkan potensi dirinya melalui proses pembelajaran. Hal 
ini sesuai dengan pengertian UU SISDIKNAS NO 20 tahun 2003 
pasal 1 ayat 1 yang menyebutkan pendidikan adalah usaha sadar 
dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
Negara. 
Peningkatan mutu pendidikan perlu pengembangan kualitas 
pengetahuan dan wawasan terlebih dahulu oleh seorang pendidik 
agar mampu mengelola dan menjalankan proses pembelajaran di 
kelas. Selain meningkatkan mutu oleh seorang pendidik, perlu  
media pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran agar 
siswa lebih termotivasi dan aktif untuk belajar sehingga hasil 
belajar mereka dapat meningkat. Pengunaan media pembelajaran 
bertujuan agar materi yang diajarkan kepada siswa dapat menarik 
perhatian, membangkitkan semangat belajar dan materi dapat 
dicerna dengan baik oleh siswa, serta dapat meningkatkan motivasi 
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dan hasil belajar siswa, sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai. 
SDK Citra Bangsa Kupang merupakan salah satu sekolah yang 
fasilitas pembelajarnnya cukup memadai. Namun, terdapat kekurangan 
dalam media yang kurang menarik, seperti dalam mata pelajaran 
matematika di kelas V materi bangun ruangan,anak-anak menggunakan 
buku cetak untuk belajar sendiri, metode yang digunakan adalah 
ceramah. Akhirnya siswa bosan, jenuh dan tidak ada motivasi untuk 
belajar menyebabkan minat belajar merekakurang. 
Berdasarkan kenyataan ini, maka solusi dalam pembelajaran 
tersebut dengan menerapkan media pembelajaran yang dapat memotivasi 
siswa untuk belajar, lebih aktif  dan tidak jenuh dapat meningkatkan 
minat belajar mereka. Salah satu media pembelajaran yang digunakan 
adalah media animasi dalam proses pembelajaran.  
Jadi jelaslah bahwa minat sangat menentukan berhasilnya siswa 
dalam menguasai materi pelajaran tersebut. Minat selalu diusahakan agar 
siswa yang belajar selalu disertai dengan minat belajar yang tinggi 
sehingga materi yang diterapkan dapat dikuasai oleh siswa dengan baik, 
karena media yang menarik minat siswa akan mendorongnya untuk 
belajar lebih baik. 
Salah satu  media yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
adalah media animasi. Penggunaan media sebagai media belajar bagi 




Berdasarkan hasil observasi penelitian dalam proses 
pembelajara pada mata pelajaran matematika minat siswa untuk 
menjalani proses pembelajaran masih kurang, maka dalam 
penelitian maka memilih melakukan penilitian di tingkat SD yang 
peneliti fokuskan di sini adalah SD Kristen Citra Bangsa Kupang 
masalah yang peneliti selidiki adalah dengan judul “Analisis minat 
belajar siswa dalam pembelajaran matematika melalui media 
animasi Kelas V SDK Citra Bangsa Kota Kupang” 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan paparan pada latar belakang masalah yang dikemukakan 
di atas, dapat diidentifikasikan masalah sebagai berikut : 
1. Kurang menariknya media pembelajaran yang digunakan guru 
dalam penyampaian materi pelajaran khususnya pada mata 
pelajaran matematika. 
2. Kurangnya media pembelajaran berbasis media animasi maka 
siswa cepat jenuh dan tidak ada minat untuk belajar. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah  dan Identifikasi yang telah 
diuraikan, maka peneliti fokus pada : Minat belajar siswa dalam 
pembelajaran matematika melalui media animasi.  
D. Rumusan Masalah 
Uraian identifikasi masalah dan pembatasan masalah di atas, peneliti dapat 
merumuskan masalah dalam penelitian ini adalah: Bagaimana respon 





E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka yang menjadi tujuan penelitian 
adalah : Untuk mengetahui respon siswa terhadap media animasi yang 
digunakan.  
.  
F. Manfaat Penelitian 
a. Secara teoritis 
Untuk menambah pengetahuan tentang minat belajar siswa melalui media 
pembelajaran.  
b. Praktis  
1. Bagi siswa 
Untuk menambah pengetahuan tentang minat belajar siswa dengan 
melalui media animasi.  
2. Bagi guru 
Menambah media pembelajaran bagi guru untuk kegiatan belajar 
mengajar. 
3. Bagi peneliti 
Menambah wawasan dan pengetahuan untuk meningkatkan minat 
belajar siswa yang diterapkan sebagai bekal mengajar. 
4. Bagi sekolah  
 Dengan adanya media pembelajaran ini dapat membantu sekolah 






A. Landasan Teori 
1.  Minat Belajar 
 Menurut Salmento (2015:180) minat adalah suatu rasa lebih suka dan 
rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas,tanpa ada yag menyuruh. 
Minat pada dasarnya penerimaan atau suatu hubungan antara diri sendiri 
dengan sesuatu diluar diri. Semakin kuat dan dekat hubungan tersebut, 
semakin besar minat. 
 Menurut Salmento (2015:57) Suka dan rasa ketertarikan merupakan hal 
yang diinginkan oleh setiap orangtua siswa. Mereka ingin anak-anaknya 
mempunyai jiwa yang tidak mudah putus asa dengan yang namanya 
aktivitas belajar ataupun bekerja. Belajar adalah suatu aktivitas  yang  
diinginkan oleh setiap orang tua, karena dengan belajar orang tua siswa 
dapat melihat masa depan anak-anaknya dengan baik. Keinginan untuk 
belajar tergantung dari minat yang timbul di dalam diri masing-masing 
siswa. Bila di dalam diri siswa ada kemauan untuk belajar mereka dapat 
mengetahsui seberapa pentingnya ilmu pengetahuan yang mereka 
dapatkan. Jika siswa sudah mengetahui manfaatnya belajar, mereka 
selalu termotivasi untuk terus dan terus berusaha menumbuhkan minat 
yang ada di dalam diri mereka tanpa ada yang menyuruh untuk belajar.  
Menurut Willis (2015:35) minat belajar (learning interest) pada 
diri siswa tidak tumbuh sendiri, melainkan harus ditumbuhkan secara 
sengaja oleh pendidik atau pengasuhnya. Artinya minat belajar ada pada 
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setiap anak semenjak ia dilahirkan ke dunia ini. Minat anak itu akan 
tumbuh ketika dirangsang atau diberi stimulus dari luar. Stimulus dari 
luar yang dimaksudkan adalah stimulus dari orangtua ataupun guru. 
Orang tua yang memperhatikan anak-anaknya akan menciptakan 
kreativitas mengatur belajar anak dengan berbagai macam cara, Salah 
satu caranya adalah membuat anak mengikuti kursus belajar pada bidang 
yang anak senangi.  
 Menurut Willis (2015:38) Siswa merupakan salah satu komponen 
pendidikan yang paling penting diantara komponen-komponen  yang lain 
jika dalam pendidikan sudah ada pendidikan,dan komponen-komponen 
pendidikan yang lainya tetapi tidak ada atau peserta didik, maka suatu 
pendidikan itu tidak akan berjalan dengan baik.Siswa diharapkan untuk 
dapat memadaikan kualitas pendidikan yang berdaya guna di bidangnya 
masing-masing sesuai dengan cita-cita siswa atau peserta didik itu 
sendiri. Misalnya pendidikan yang menghasilkan output seorang guru.  
   Menurut Willis (2015:41) Guru merupakan sumber kedua yang menjadi 
harapan menumbuhkan minat anak disekolah. Seberapa banyak ilmu 
yang dimiliki oleh seorang guru, tetapi tidak mempunyai kreatifitas 
menumbuhkan minat anak, sama saja membuat siswa-siswa malas 
belajar.  Seorang guru harus mengerti apa yang diinginkan siswa-
siswanya, termasuk metode apa yang paling cocok untuk mengajar. 
Metode belajar yang cocok membuat siswa ingin terus mencoba dan 
mencari tahu, sampai memuaskan keinginannya. Misalnya guru terlalu 
banyak ceramah, terlalu cepat menghapus papan tulis, suka memarahi 
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siswa dan pilih kasih dengan siswa tertentu. Hal seperti ini tidak akan 
membuat siswa tidak berminat di mata pelajaran yang diajarkan, apalagi 
terlalu memarahi siswa ketika belajar matematika. Justru membuat siswa 
menjadi tegang, dan membuat konsentrasi siswa menghilang. Guru harus 
secara sengaja menumbuhkan minat siswa dengan cara apapun, salah 
satu caranya adalah melibatkan teknologi. Manfaat teknologi adalah file 
materinya dapat dibawah Faktor-faktor yang menyebabkan menurunnya 
minat belajar anak menurut Willis (2015), antara lain : (1). Anak terlalu 
banyak bermain (2). Kurangnya perhatian orangtua terhadap belajar anak 
( 3). Banyaknya tugas yang dikerjakan anak seperti les piano, les bahasa 
asing, les berenang, dan lain-lain, ditambah lagi tugas di rumah. 
Kesimpulan dari kedua teori di atas yaitu minat adalah kecenderungan hati 
yang tinggi dengan penuh kesadaran disertai kedisiplinan yang teratur 
sehingga menimbulkan dorongan-dorongan untuk mengetahui sesuatu 
yang baru dengan menghasilkan sesuatu yang positif. 
2.  Media Animasi 
 Menurut Moh.User Usman, (2011:13) media pembelajaran adalah alat-alat 
yang digunakan guru ketika mengajar untuk membantu memperjelas 
materi pelajaran yang disampaikan kepada dan mencegah terjadinya 
verbalisme pada diri siswa. Dalam proses pembelajaran, seringkali guru 
menyebutkan istilah-istilah yang belum pernah didengar oleh siswa 
sebelumnya.Tanpa media,siswa tidak dapat membayangkan bahkan 
mengetahui apa yang baru saja ia dengar dan akhirnya membuat siswa 
tidak dapat sepenuhnya mengerti materi tersebut oleh karna itu,media 
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pembelajaran sangat membatu untuk mencegah verbaliasme pada diri 
siswa.Animasi merupakan kumpulan gambar yang diolah sedemikian 
rupa sehingga sehingga mengahasilkan gerakan, animasi mewujudkan 
ilusi (ilusion) bagi pengerakan dengan memaparkan atau menampilkan 
suatu urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit (progressively) 
pada kecepatan yang tinggi. 
  Menurut Rudi. S.& Cepy, (2009:20) animasi dapat diartikan 
sebagai film yang berbentuk rangkaian lukisan atau gambar yang satu 
dengan yang lainnya,yang hanya berbeda sedikit hingga ketika diputar 
tampak dilayar menjadi bergerak berdasarkan pengertian tersebut maka 
dapat dikatakan bahwa media animasi merupakan rangkaiaan gambar atau 
lukisan yang digerakan untuk merangsang pikiran,perasaan,perhatian,dan 
minat siswa guna mencapai tujuan pengajaran yang efektif dan efisien. 
 Pengertian film (motion picture) menurut Rudi dan Cepy ”filem disebut 
juga gambar hidup (motton picture)yang meluncur secara tepat dan di 
proyeksikan hingga menimbulkan kesan hidup dan bergerak”. Dalam 
penelitian ini peneliti membuat animasi dengan aplikasi Scratch media 
ini akan berputar terus menerus jika tidak dimatikan. (Rudi, susilana, dan 
Cepy Riyana, 2009:20) 
 Menurut Indrina, (2011:1) dalam proses pendidikan dan pembelajaran ada 
beberapa kompetensi yang harus dimiliki siswa, antara lain pengetahuan 
yang menandai (to know) ketrampilan dalam melaksanakan tugas secara 
profesional (to do),kemampuan untuk tampil dalam suatu profesi (to be) 
dan kemampuan untuk memanfaatkan bidang ilmu untuk kepentingan 
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bersama (to live together) untuk mencapai kompensi-kompetensi 
tersebut, maka diperlukan proses pembelajaran yang efektif.Ada 
beberapa faktor yang dapat yang dapat membatu suatu proses 
pembelajaran berlangsung efektif, salah satunya adalah penggunaan 
media pembelajran yang dapat berperan sebagai perantara, wadah, atau 
penyambung pesan-pesan dari pemberi (guru) kepada penerima (siswa), 
dan dapat membatu siswa untuk dapat memperoleh berbagai pengalaman 
belajar dengan media guru dapat dengan mudah menjelaskan materi yang 
sedang disampaikan secara efektif dan efisien karna salah satu fungsi 
media adalah untuk manipulasi suatu yang tidak bisa dihadirkan atau 
dipelihatkan secara langsung,sehingga siswa dapat memahami materi 
tersebut dengan mudah. 
 Menurut  Zainal.A. (2010:56) media pengajaran diartikan sebagai segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (message), 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga 
dapat mendorong proses belajar, bentuk –bentuk media digunakan untuk 
meningkatkan pengalaman belajar agar menjadi lebih kongkret 
pengajaran dengan menggunakan media tidak hanya sekedar 
menggunakan kata-kata (simbol verbal). Dengan demikian, dapat kita 
harapkan hasil pengalaman belajar dapat lebih berarti bagi siswa. 
  Menurut (Munawaroh, 2015) ada beberapa macam media yang dapat 
digunakan tetapi tidak semua media cocok digunakan untuk setiap 
pembelajaran dengan materi yang berbeda ada beberapa kriteria 
pemilihan media untuk berbagai mata pelajaran yang harus diperhatikan 
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guru,antara lain karakteristik siswa,tujuan pembelajaran,bahan ajar 
karakteristik media itu sendiri dan pemanfaatan media. 
 Menurut Wina Sanjaya,(2010:172) media pembelajaran dapat 
diklasafikasikan menjadi beberapa klasifikasi,yaitu dilihat dari sifatnya, 
dilihat dari kemampuan jangkauannya,dan dilihat dari cara atau teknik 
pemakaianya. 
 Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang berupa alat - alat grafis, 
atau elektronis yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
minat siswa guna mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien. 
3.    Scratch 
 Menurut (Wibowo, 2018) Scratch adalah sebuah pemograman visual untuk 
lingkungan pembelajan untuk murid, guru, pelajar, atau orang tua untuk 
membuat program tanpa harus memikirkan salah benar penulisan (kadir 
2011:12) scratch merupakan bahasa visual yaitu pembuatan proyek 
dengan menggunakan perantara berupa gambar (Resnick 2009:60) 
menjelaskan bahwa scratch merupakan bahasa pemograman lingkungan 
belajar yang digunakan untuk pembuat media pembelajaran. 
 Filosofi dari scratch adalah more tinkerable, more meaningful, more 
social,more tinkerable,memiliki arti bahwa pengguna scratch tidak perlu 
memiliki keahlian untuk menggunakan program scratch. Pengguna 
scratch tidak perlu tahu tentang bahasa pemograman yang rumit,karna 
scratch menggunakan sistem blok yang dipasangkan satu sama lain 
layaknya puzzle. More meaningful memiliki arti bahwa program visual 
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scratch memiliki dua preoritas utama, yaitu diversity dan personalization. 
Diversity artinya mendukung berbagai macam jenis proyek (cerita, 
permainan, animasi dan simulasi) sedangkan personalization artinya 
adalah mempermudah penggunaanya untuk mendesain proyek mereka, 
memasukan foto, musik,video, dan membuat grafik more social,memiliki 
arti bahwa pengguna dapat mengunggah proyek yang telah dibuat di 
website resmi pengembang program visual scratch. 
 
Gambar 1.1: Antar muka scratch 
 Dari paragraf di atas dapat disimpulkan bahwa scratch merupakan bahasa 
pemograman komputer yang digunakan untuk membuat game atau pun 
animasi yang nantinya ditampilkan secara offline.Scratch dikembangkan 
supaya anak dapat belajar secara menyenangkan.Dengan scratch guru 
dapat membuat media animasi permainan,karya kesenian, dan lain-lain. 
Menurut  (Resnick 2009:61) Scratch memiliki fitur penting yang muncul 
antar muka scratch sebagai berikut.           
a. Language yang berfungsi untuk mengubah bahasa 
b. Blok palette yang berfungsi untuk memprogram sprite 
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c. Script Area yaitu tempat untuk meletakan blok. Drag block  
kedalam ataupun menempelkan bersama script lainnya. 
d. Sprite List yaitu tempat semua script yang digunakan. Klik untuk 
memilih dana mengedit sebuah script. 
e. New Sprite untuk membuat sebuah kerakter baru atau project baru 
f. Backdrop merupakan latar yang dapat diubah-ubah untuk 
menggantikan warna putih pada stage 
g.  Stage yaitu tempat untuk melihat cerita, animasi atau atau game 
yang telah dibuat 
h. Stop Sign berfungsi untuk menghentikan semua script 
i. Green Flag berfungsi untuk menjalankan script yang telah dibuat. 
4. Pengertian Matematika  
Menurut Syofnidah Ifrianti ( 2017: 1). Matematika merupakan suatu 
mata pelajaran yang diajarkan dalam setiap jenjang pendidikan Indonesia 
mulai dari Sekolah Dasar (SD) sampai Perguruan Tinggi (Universitas). 
Khusus untuk mata pelajaran matematika, selain mempunyai sifat abstrak, 
pemahaman konsep yang baik sangatlah penting karena untuk memahami 
konsep yang baru diperlukan prasyarat pemahaman konsep sebelumnya. 
Menurut Ariska Destia Putri (2017: 4).Metematika merupakan 
suatu ilmu yang berhubungan dengan penelaahan bentuk-bentuk 
atau struktur-struktur yang abstrak dan hubungan diantara hal-hal 
itu. Untuk dapat memahami struktur serta hubungannya diperlukan 
penguasaan tentang konsep-konsep yang terdapat dalam matematika. 
Hal ini berarti belajar matematika adalah belajar konsep dan struktur 
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yang terdapat dalam bahan-bahan yang sedang dipelajari, serta 
mencari hubungan diantara konsep dan struktur tersebut. Tujuan 
pembelajaran matematika secara umum diajarkan di sekolah-
sekolah, yakni kecakapan dan kemahiran matematika yang 
diharapkan dapat dicapai dalam belajar matematika mulai 
pendidikan SD/ MI sampai perguruan tinggi. 
Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwasannya 
matematika merupakan suatu bidang ilmu yang pasti berbentuk 
perhitungan. Dengan matematika peserta didik dituntut untuk dapat 
berpikir kritis, memahami pola, konsep karena disiplin ilmu 
matematika akan sangat berguna untuk kehidupan di masa 
mendatang. 
5. Pembelajaran Matematika pokok bahasan Bangun Ruang 
Menurut (Adhalia, 2017:91) volume adalah ukuran besarnya 
ruang yang dapat ditemapati suatu bangun ruang.kubus dan balok 
merupakan bangun ruang yang sering kita jumpai dalam kehidupan 
sehari-hari. Berikut ini benda-benda yang berbentuk kubus dan 
balok: 
a. Volume kubus dan balok 
1. Volume kubus  
Contoh benda- benda berbentuk kubus contohnya 




Gambar 2.2 Benda-benda berbentuk kubus 
Kubus merupakan bangun ruang yang memiliki 6 sisi 
berbentuk persegi yang sama luas. Volume kubus dapat 
di tentukan dengan cara menghitung jumlah kubus 
satuanyang menyusunya. Kubus satuan adalah kubus 
yang panjang rusuknya1 satuan. 
 
Gambar 2.3 Bentuk bangun ruang kubus 
Volume kubus A = luas Alas x tinggi 
   = 4 x 4 x 4 
   = 64 kubus satuan 
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan rumus mencari 
volume balok adalah V = r x r x r 
Balok berbeda dengan kubus. Panjang rusuk balok tidak 
sama panjang. Contoh benda –benda berbentuk balok 




Gambar 2.4 Benda-benda berbentuk balok 
 
Balok merupakan bangun ruang yang memiliki 6 sisi. 
Pada balok, sisi yang sehadap, sejajar dan sama luas. 
Volume balok juga dapat ditentukan dengan menghitung 
banyak kubus satuan pada tersebut. 
 
Gambar 2.5 Bentuk bangun ruang balok 
 
Volume balok = luas alas x tinggi  
= panjang x lebar x tinggi  
= 6 x 5 x 4 
= 120 kubus satuan  
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan rumus mencari 













B. Kerangka pemikiran 
Pembelajaran matematika kelas V SD Kristen Citra Bangsa 
Kupang pada umumnya masih cenderung menggunakan metode 
konvensional dan kurang memaksimalkan penggunaan media  yang 
ada. Pada pendekatan ini guru menjadi pusat pembelajaran dan guru 
tidak pernah mengaitkan materi yang diajarkan dengan kehidupan nyata 
di sekitar guru juga jarang menyampaikan materi menggunakan media 
sebagai alat pemantapan konsep yang dianjurkan. Dalam penelitian ini. 
Penerapan media  seorang guru dalam proses belajar mengajar mampu 
membuat siswa menjadi senang dalam mengikuti pelajaran sehigga 
siswa belajar dengan aktif dan merasa tertarik. Sedangkan dalam 
pembelajaran konvensional (ceramah) guru dominan memberikan 
keterangan atau penjelasan tentang materi yang dibahas, sehingga siswa 
menjadi kurang aktif dan cenderung cepat bosan dalam kegiatan belajar 
mengajar. Hal ini bahwa media  akan lebih efektif dalam meningkatkan 
minat belajar siswa. Berdasarkan uraian di atas, maka kerangka pikir 
dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Media pembelajaran dapat 
menarik perhatian siswa 
dalam belajar dan minat 
belajar siswa meningkat 
Guru belum menggunakan 
media pembelajaran yang 
tepat dalam pembelajan 
matematika 
Guru menggunakan media 
animasi dalam pembelajaran 
Output Proses Input 
    Gambar 2.6 Kerangka berpikir 
 
C. Penelitian Terdahulu 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Nurwidayati (2016) dengan judul 
“Upaya Meningkatkan minat Belajar Matematika Pada Siswa Kelas 
IV dengan Menggunakan Alat Peraga di MI Makukuhan Krajan 
Temanggung”. Hasil penelitian tersebut adalah proses pembelajaran 
matemtika kelas IV selama menggunakan alat peraga berupa kartu 
pecahan, garis bilangan, dan tabel perkalian sudah baik dibandingkan 
dengan proses pembelajaran sebelumnya dan minat belajar 
matematika siswa kelas IV mengalami peningkatan selama proses 
pembelajaran menggunakan alat peraga berupa garis bilangan, tabel 
perkalian dan kartu pecahan. Hal ini dapat diketahui dari hasil 
pengisian angket minat beajar siswa pada tiap-tiap indikator. 
Keberhasilan minat tersebut pada siklus pertama 60,40% meningkat 
menjadi 82,29%. 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Indara Sakti (2011) yang berjudul 
“Pengaruh Media Animasi Fisika dalam model Pembelajaran 
langsung (direck instruktion0 terhadap minat belajar dan pemahaman 
18 
 
konsep Fisika Siswa di SMA Negri Nota Bengkulu. Hasil penelitian 
ialah (1) terdapat pengaruh media animasi dalam Model Pembelajaran 
Langsung (direct instruction) terhadap minat belajar fisika siswa di 
SMA Negeri Kota Bengkulu dengan ˃ = 1,960 pada taraf signifikan 
95%. Besar pengaruh media animasi dalam Model Pembelajaran 
Langsung (directinstruction) terhadap minat belajar fisika siswa di 
SMA Negeri Kota Bengkulu adalah sebesar d = 15 % (2) Terdapat 
pengaruh media animasi dalam  Model Pembelajaran Langsung 
(direct instruction) terhadap pemahaman konsep fisika siswa di SMA 
Negeri Kota Bengkulu ˃ = 1,960 pada taraf signifikan  95%. Besar 
pengaruh media animasi dalam Model Pembelajaran Langsung (direct 
instruction) terhadap pemahaman konsep fisika siswa di SMA Negeri 
Kota Bengkulu adalah sebesar d = 24%. 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Nazmi (2017) yang 
berjudul “Penerapan Media Animasi Untuk Meningkatkan Minat 
Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Geografi di SMA PGI 2 
Bandung Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan di aspek 
dan tindakan. Aspek pada tindakan pertama minat belajar peserta 
didik yaitu 48,38% mengalami peningkatan pada tindakan kedua 
mencapai rata-rata 80,31%. Kemudian pada tindakan ketiga 
mengalami peningkatan mencapai rata-rata 92,53%. Hal tersebut 
terjadi karena penerapan media animasi jauh lebih efektif dalam 
menarik perhatian dan konsentrasi peserta didik dalam pembelajaran. 
Apabila minat belajar peserta didik tinggi dan sangat antusias dalam 
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pembelajaran maka pembelajaran pun akan mudah dimengerti, hasil 
belajar akan menjadi lebih baik, dan tujuan pembelajaran pun dapat 
tercapai sesuai dengan yang diinginkan. 
Berdasarkan ketiga penelitiaan terdahulu diatas, sama-sama 
menggunakan media animasi. Namun ada perbedaannya salah satu 
peneliti yang media pembelajaran menggunakan alat peraga untuk 
menyampaikan minat demonstrasi mengenai masalah yang dibahas 
sedangkan saya menggunakan media pembelajaran yang sama, namun 
berbantuan media animasi sebagai penunjang awal bagi siswa untuk 





A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif dengan 
metode deskriptif. Penelitian kualitatif digunakan untuk mendapat data 
yang mendalam, suatu data yang mengandung makna. Makna adalah data 
yang sebenarnya, data yang pasti merupakan suatu nilai dibalik data yang 
tampak. 
B. Lokasi dan Waktu Penelitian  
1). Tempat penelitian  
Tempat penelitian bertempat di SD Kristen Citra Bangsa Kota Kupang. 
Alamat Jln. Manafe no17 Kayu putih, Propinsi  Nusa Tenggara Timur, 
Kecamatan Oebobo, Kelurahan Oebobo.Waktu penelitian akan 
dilaksanakan pada bulan september – Samapai dengan oktober. Alasan 
memilih lokasi yaitu karena peneliti sudah melakukan observasi 
langsung pada lokasi yang menjadi fokus pada penelitian ini.  
Tabel 3.1. Waktu Penelitian 
 
 
C. Objek Penelitian  
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Objek yang digunakan dalam penelitian ini adalah minat belajar matematika 
menggunakan media animasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VB 
di SD Kristen Citra Bangsa Kupang, sebanyak  23 orang, yang meliputi: 
12 siswa laki-laki dan 11 siswa perempuan. Di SD Kristen Citra Bangsa 
Kupang. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama 
dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan 
data dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 
1. Kuesioner  
Kuesioner merupakan instrumen pengumpulan dilakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden (siswa 
maupun guru)untuk dijawabnya (sugiyono 2016: 199). Kuesioner 
digunakan untuk memperoleh informasi tentang bagaimana 
tanggapan siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media 
animasi.   
2. Wawancara  
Wawancara adalah teknik pengumpulan data melalui tanya 
jawab langsung dengan informan untuk mendapatkan informasi 
yang berkaitan dengan penelitian. Melalui wawancara  yaitu guru 
kelas serta informan komplementer (pelengkap) yaitu peserta didik. 
 
 
3. Dokumentasi  
22 
 
Studi dokumentasi adalah mengumpulkan sejumlah dokumen 
yang diperluhkan sebagai data informasi sesuai dengan masalah 
peneliti. Studi dokumen yang akan diambil dalam penelitian ini 
adalah dokumen-dokumen yang berkaitan dengan penggunaan 
media pembelajaran seperti foto, daftar hadir siswa dan dokumen 
lainnya. 
E. Instrument Penelitian 
Untuk memudahkan peneliti dalam pengumpulan data, maka penulis 
menggunakan beberapa instrumen sebagai alat pengumpulan data 
sebagai berikut: 
1. Pedoman angket 
  Pedoman angket  digunakan agar peneliti dapat melakukan 
pengamatan tentang minat  belajar matematika SD Kristen Citra 
bangsa Kota Kupang melaui media animasi. 
2. Pedoman Wawancara 
  Pedoman wawancara ini digunakan untuk mengumpulkan data 
pelengkap tentang studi tentang minat belajar. Melalui Media 
animasi dan wawancara ini dilakukan langsung oleh peneliti 
dengan guru kelas VB SD Kristen Citra Bangsa Kota Kupang 
Adapun jenis wawancara yang dilakukan dengan membawa 
sederetan pertanyaan lengkap dan terperinci. 
3. Format dokumentasi  
Format dokumentasi ini digunakan untuk memperoleh data 
berupa yang sudah siap, yaitu untuk mengenal murid yang 
mempunyai minat belajar melalui media animasi yang kurang 
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baik bisa dilihat: riwayat hidup, kehadiran murid dalam 
mengikuti pelajaran khususnya pelajaran matematika, catatan 
hariannya, daftar hadir di siswa, dan lain-lain.  
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data dalam penelitian kualitatif dilakukan sejak sebelum memasuki 
lapangan, selama di lapangan dan setelah selesai di lapangan. Teknik 
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis model 
Miles dan Huberman. 
Analisis data dalam penelitian kualitatif dilakukan pada saat 
pengumpulan data berlangsung, dan setelah selesai pengumpulan data 
dalam periode tertentu. Pada saat wawancara, peneliti sudah melakukan 
analisis terhadap jawaban yang benar. Bila jawaban yang diwawancarai 
setelah dianalisis terasa belum memuaskan maka peneliti akan 
melanjutkan pertanyaan lagi sampai tahap tertentu diperoleh data yang 
dianggap kredibel. Miles dan Huberman (1984) (dalam Sugiyono 
(2016:338) mengemukakan bahwa dalam analisis data kualitatif dilakukan 
secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas 
sehinggah datanya sudah jenuh. aktivitas dalam analisis data yaitu: 
a. Reduksi Data 
Data Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang 
pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema 
dan polanya. Dalam mereduksi data, setiap peneliti akan 
dipandu oleh tujuan yang akan dicapai. Tujuan utama dari 
penelitian kualitatif adalah pada temuan. Oleh karena itu, 
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kalau peneliti melakukan penelitian, menemukan segala 
sesuatu yang dipandang asing, tidak dikenal,belum memiliki 
pola, justru itulah yang harus dijadikan perhatian peneliti 
dalam mereduksi data. 
b. Penyajian data 
 Setelah data direduksi, maka langkah selanjutnya adalah 
mendisplay data. Dalam penelitian kualitatif, penyajian data 
bisa dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, hubungan 
antar kategori, flowchart dan sejenisnya, yang paling sering 
digunakan untuk menyajikan data dalam penelitian kualitatif 
adalah dengan teks berbentuk naratif. Dengan mendisplay data, 
maka memudahkan untuk memahami apa yang terjadi, 
merencanakan kerja selanjutnya berdasarkan apa yang telah 
dipahami tersebut. 
c. Penarikan kesimpulan 
Langkah ketiga dalam analisis data kualitatif adalah penarikan 
kesimpulan atau verifikasi, kesimpulan awal yang 
dikemukakan masih bersifat sementara, akan berubah bila 
tidak ditemukan bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada 
tahap pengumpulan data selanjutnya. Tetapi apabila 
kesimpulan yang dikemukakan pada tahap awal, didukung 
oleh bukti-bukti yang valid dan konsisten pada saat peneliti 
kembali ke lapangan mengumpulkan data, maka kesimpulan 
yang dikemukakan merupakan ke-simpulan yang kredibel. 
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Dengan demikian kesimpulan dalam penelitian kualitatif 
mungkin dapat menjawab rumusan masalah yang dirumuskan 
sejak awal, tetapi mungkin juga tidak, karena seperti telah 
dikemukakan bahwa masalah dan rumusan masalah dalam 
penelitian kualitatif masih bersifat sementara dan akan 
berkembang setelah peneliti berada di lapangan. Pengolahan 
data di atas dilakukan untuk proses mencari dan menyusun 
secara sistematis data yang diperoleh hasil Koesioner, hasil 
wawancara, dan dokumentasi dengan cara mengorganisasikan 
data kedalam kategori, menjabarkan kedalam unit-unit, 
melakukan sintesa, menyusun kedalam pola, memilih mana 
yang penting, dan akan dipelajari, dan membuat kesimpulan 
sehingga mudah dipahami oleh peneliti dan orang lain. 
Teknik  Setelah  data diperoleh dari lapangan maka data yang bersifat kualitatif 
seperti hasil wawancara, angket akan diuraikan secara terperinci, sedangkan 
untuk memberikan saran/masukan terhadap produk yang dibuat oleh peneliti. 
Data yang terkumpul yang berbentuk angka akan dianalisis secara deskriptif, 
dengan rumus dibawah ini: 
 
 P   = Persentase yang dicari 
 X   = Jumlah Jawaban 
 Xi  = Jumlah nilai ideal untuk keseluruhan item 
 100%       = Bilangan Konstan 
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Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan pada 
tingkat ketepatan, kemenarikkan dan keefektifitan dapat dipadankan dengan 
skala tingkat pencapaian sebagai berikut: 
Tabel 3.2 kriteria penilaian 
Tingkat Pencapaian Kategori 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data 
Deskripsi hasil penelitian yang dilaksanakan pada tangal 14 Oktober sampai 
dengan 28 Oktober 2019 pada SD Kristen Citra Bangsa Kota Kupang 
dengan analisis minat belajar siswa dalam pembelajaran matematika 
melalui media animasi kelas V B dengan materi volume kubus volume 
balok. 
 a. Mengumpulkan Informasi  
 Setelah mengetahui permasalahan yang terdapat di sekolah melalui 
pengamatan dan wawancara secara langsung dengan guru  Wali 
kelas mata pelajaran matematika Kelas V SD Kristen Citra Bangsa. 
Untuk mendukung proses belajar mengajar maka dibutuhkan suatu 
media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai alat bantu 
dalam proses pembelajaran matematika agar peserta didik lebih 
mudah untuk memahami materi yang disampaikan serta dapat 
menarik perhatian peserta didik. Media pembelajaran yang 
digunakan dapat disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik 
dalam proses pembelajaran maka digunakan media pembelajaran 




b. Penggunaan media animasi SD Kristen Citra Bangsa 
Dalam penggunaan media animasi SD Kristen Citra Bangsa dapat digambarkan 
sebagai berikut: 
1) Penggunaan Media animasi peserta didik cukup baik dan 
meningkat, hal ini terlihat dari cara belajar materi volume kubus 
dan balok peserta didik terhadap mata pelajaran  matematika sudah 
sesuai dengan yang diajarkan oleh guru berdasarkan materi yang 
benar. Dalam hal belajar matematika peserta didik selalu serius, 
rajin, senang dan mampu menguasainya baik itu dalam pemahaman  
maupun dalam tulisannya.  
2) Penggunaan media animasi yang dilakukan oleh guru sebagai media 
pembelajaran terhadap belajar matematika, guru menggunakan 
media animasi yang dibuat sendiri berdasarkan materi yang 
diajarkan yang dikerjakan guru dalam bentuk powerpoin dan 
mendemonstrasikan di depan kelas sesuai dengan kebutuhan yang 
dapat mempermudah siswa di dalam memahami materi yang 
diajarkan. Perlu diketahui bahwa dalam menerapkan media animasi 
dalam proses pembelajaran volume kubus dan balok dalam 
pembelajaran matematika SD Kristen Citra Bangsa adalah dengan 
menggunakan LCD, animasi, yang berwarna agar proses 
pembelajaran lebih  efektif, suasana kelas lebih hidup dan tentunya 
peserta didik antusias dalam proses pembelajaran dapat dilihat pada 
gambar dibawah ini : 




Gambar 4.1 halaman utama media 
 
Halaman utama media merupakan halaman dimana terdapat dua menu 
yaitu menu materi dan menu game, ketika guru mengklik materi 
maka akan menampilkan materi pembelajaran,  jika menu game 
digunakan untuk memberikan kuis kepada siswa setelah proses 
pembelajaran selesai. 
b) Tampilan materi volume kubus 
 
 
   Gambar 4.2 materi volume kubus 
 
Gambar di atas merupakan penjelasan tentang  materi dari volume 
kubus  serta contoh-contoh volume kubus yang sering dijumpai 
siswa dalam kehidupan sehari-hari mereka agar mudah dipahami 
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oleh siswa dan menarik minat belajar siswa dalam mengikuti materi 
proses pembelajaran. 
c) Tampilan materi volume kubus. 
 
Gambar 4.3 materi volume kubus 
 
Gambar  di atas  merupakan  penjelasan  materi tentang volume kubus 
yang memiliki enam sisi berbentuk persegi serta  cara menghitung 
jumlah kubus satuan yang panjang rusuknya satu satuan. 
d) Tampilan  materi volume kubus 
  
     Gambar 4.3 materi volume kubus 
 
Gambar  di atas  merupakan  penjelasan  materi volume kubus A 
serta bagaimana cara menyusun  volume kubus A dengan 
banyak lapisan serta, memberikan contoh gambar lapisan 
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volume kubus A serta banyaknya lapisan agar mudah dipahami 
oleh siswa. 
e) Tampilan  materi volume kubus katuan 
 
Gambar 4.4 Materi volume kubus satuan 
 
Gambar di atas merupakan penjelasan materi tentang volume kubus 
satauan A dan B yang digunakan untuk menjawab pertanyaan, 
bagaimana cara mendapatkan nilai volume kubus A, jika nilai 
volume kubus B yaitu 3  
f) Tampilan contoh soal 
 
    Gambar 4.5 contoh soal 1 
Gambar di atas  merupakan penjelasan  contoh soal dari volume kubus 
A, serta rumus yang akan digunakan untuk menyelesaikan soal 
volume kubus A. 




Gambar 4.6 Contoh Soal 2 
 
Gambar di atas merupakan tampilan contoh soal volume kubus serta 
bagaimana cara mendapatkan nilai kubus satauan jika nilai 
rusuknya yaitu 5cm. 
h) Tampilan materi volume balok 
 
Gambar 4.7 materi volume balok 
 
Gambar di atas merupakan penjelesan materi  tentang volume 
balok, beserta contoh bendah-benda yang berbentuk volume balok 
yang terdapat pada lingkungan sekitar siswa agar siswa mengerti 




i) Tampilan materi kubus satuan 
 
Gambar 4.8 materi kubus satuan 
 
 Gambar  di atas  merupakan  penjelasan  materi  volume kubus 
satuan  yang  memiliki sisi yang berhadapan serta banyaknya satuan 
dilihat  dari   banyaknya kubus satuan yang menyusunnnya. 
j) Tampilan materi volume balok  P 
 
Gambar 4.9 Materi Volume Balok 
 
Pada gambar di atas merupakan penjelasan materi tentang  volume 
balok  P beserta contoh, rumus  dan gambar  jika panjangnya 6cm, 
lebar 5 cm dan tinggi 4 cm  bagaimana cara mendapatkan nilai 
kubus satuan. 




Gambar  4.10 Materi Volume Balok Q 
 
Gambar di atas merupakan penjelasan materi tentang pembelajaran 
volume balok Q serta contoh soal dari volume balok Q. 
l) Tampilan rumus volume balok  
 
Gambar 4.11  rumus volume balok 
 
Pada gambar di atas merupakan penjelasan tentang rumus volume balok, 









Gambar 4.12 Contoh soal volume balok 1 
 
Gambar  di atas merupakan penjelasan tentang contoh soal volume 
kubus satuan dengan panang 4 cm, lembar 8 cm dan tinggi 4 cm 
beserta nilai kubus satuan. 
n) Tampilan contoh soal 
 
Gambar 4.13 Contoh soal  volume balok 2 
 





o) Tampilan kuis  
 
Gambar 4.14 Tampilan Kuis 
 
Gambar di atas merupakan tampilan kuis yang akan dikerjakan oleh 
siswa setelah proses pembelajaran selesai, jika siswa mengklik 
tombol back to game maka akan kembali pada game untuk 
melanjutkan game, jika siswa mengklik tombol exit maka game 
akan berhenti. 
a. Hasil wawancara 
Wawancara yang digunakan dalam penelitian ini digunakan untuk 
mengetahui  media animasi dalam proses pembelajaran dapat menarik 
minat  belajar  siswa kelas V B, serta untuk mengetahui ketertarikan  siswa 
setelah menggunakan  media animasi  dengan materi volume kubus dan 
balok, serta bagaimana  cara guru membuat kelas kondusif.  Serta 
membuat  siswa aktif dalam mengikuti proses pembelajaran dalam kelas. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 
matematika bahwa kelas V B bahwa guru mengajar selalu mengikuti 
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pembelajaran sesuai dengan RPP yang telah dibuat, serta usaha yang 
digunakan oleh guru untuk membuat kelas kondusif yaitu dengan cara 
menggunakan  media pembelajaran yang tidak membuat siswa bosan dan 
jenuh dalam proses pembelajaran. Adanya media animasi ini dapat 
membuat siswa tertarik dengan  pembelajaran  matematika khususnya 
pada volume kubus dan balok. Sesuai dengan jawaban di atas bahwa 
media animasi yang digunakan peneliti dapat menambah minat belajar 
siswa dalam proses pembelajaran dapat dilihat pada lampiran.  
b. Hasil angket  
Analisis yang digunakan untuk mengolah data angket siswa adalah 
menggunakan analisis deskriptif. Angket penelitian ini memiliki 10 
pernyataan dengan alternatif jawaban “Selalu” dengan skor  3, “Jarang” 
dengan skor 2, dan “tidak pernah ” dengan skor 1. Tujuan penggunaan 
angket pada penelitian  ini  adalah  untuk mengetahui respon siswa 
setelah menggunakan media animasi pada mata materi volume kubus dan 
volume balok. Adapun hasil angket  dari siswa  Kelas  IV B, SD Kristen 
Citra Bangsa adalah sebagai berikut:  
Rumus perhitungan nilai angket: 
     (Sugiyono,2013) 
 
P  : Persentase yang dicari 
X  : jumlah jawaban 






1. Presentasi yang didapat oleh Cristmas adalah :  
 
  
 = 80%.   
Nilai 24 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka 
diperoleh hasil 80 %. 
2. Presentasi yang didapat oleh Herbert adalah :  
 
 
= 80%.   
Nilai 24 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 80 %. 
3. Presentasi yang didapat oleh Fresya adalah :  
 
 = 0, 83 x 100 
  = 83 %. 
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Nilai 24 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka 
diperoleh hasil 83%. 
4. Presentasi yang didapat oleh Rendhy adalah : 
 
 = 0, 83 x 100 
 = 83 %.  
Nilai 24 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka 
diperoleh hasil 83%.  
5. Presentasi yang didapat oleh Hendrik adalah : 
 
= 0, 86 x 100 
= 86 %.  
Nilai 26 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 86%. 
6. Presentasi yang didapat oleh Ida ayu adalah : 
 
= 0, 86 x 100 
= 86 %.  
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Nilai 26 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 86%. 
7. Presentasi yang didapat oleh Jesslyn adalah : 
 
= 0, 86 x 100 
= 86 %.  
Nilai 26 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 86%. 
8. Presentasi yang didapat oleh Lazaro adalah : 
 
= 0, 86 x 100 
= 86 %.  
Nilai 26 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 86%. 
9. Presentasi yang didapat oleh Natsya adalah : 
 
= 0, 86 x 100 
= 86 %.  
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Nilai 26 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 86%. 
10. Presentasi yang didapat oleh Tristan adalah : 
 
= 0, 86 x 100 
= 86 %.  
Nilai 26 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 86%. 
11. Presentasi yang didapat oleh Valesya adalah: 
 
= 0, 86 x 100 
= 86 %.  
Nilai 26 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 86%. 
12. Presentasi yang didapat oleh Alin adalah:    
 
= 0, 9 x 100 
= 90 %. 
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 Nilai 27 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
13. Presentasi yang didapat oleh Aleksandra adalah: 
  
= 0, 9 x 100 
= 90 %. 
 Nilai 27 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
14. Presentasi yang didapat oleh Daevelya adalah: 
 
= 0, 9 x 100 
= 90 %.  
Nilai 27 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
15. Presentasi yang didapat oleh Fara adalah: 
 
= 0, 9 x 100 
= 90 %.  
43 
 
Nilai 27 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
16. Presentasi yang didapat oleh Martin adalah: 
  
= 0, 9 x 100 
= 90 %.  
Nilai 27 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
17. Presentasi yang didapat oleh Abraham adalah: 
 
= 0, 93 x 100 
= 93 %.  
Nilai 28 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 





18. Presentasi yang didapat oleh Iyoman adalah: 
 
= 0, 93 x 100 
= 93 %.  
Nilai 28 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
19. Presentasi yang didapat oleh Cherya adalah: 
 
= 0, 96 x 100 
= 96 %.  
Nilai 29 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
20. Presentasi yang didapat oleh Henny adalah: 
 
= 0, 96 x 100 
= 96 %.  
Nilai 29 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 




= 0, 96 x 100 
= 96 %.  
Nilai 29 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
22. Presentasi yang didapat oleh Richard adalah: 
 
= 0, 96 x 100 
= 96 %.  
Nilai 29 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 
23. Presentasi yang didapat oleh brandom adalah: 
 
= 1 x 100 
= 100 %. 
Nilai 30 adalah jumlah skor yang didapat dari jawaban siswa, dan 30 
merupakan jumlah nilai ideal dari 10 pernyataan angket maka diperoleh 
hasil 90%. 







Dari pengujian masing- masing  siswa dapat dilihat pada tabel berikut 
: 
 











1. Abraham P.Simamora  
 
93% Sangat baik 
2. Alin Easterilita 
Cahyadi 
x100 90% Sangat baik 
3. Alexsandara K. Manu x100 90% Sangat baik 
4. Brandom Wiliam Bire x100 100% Sangat baik 
5. Cherrya D.M. Soan x100 96% Sangat baik 
6. Cristmas R 
PatipeIlophy 
x100 80% Baik 
7. Daevelya Jeanita 
Kenenbudi 
x100 90% Sangat baik 
8. Fara Narsinsky Feoh x100 90% Sangat baik 
9. Fresya M. Kadja x100 83% Baik 
10. Hendrik Michael 
Frans Kunang 
x100 86% Baik, 
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11. Henny M.T. Akerina x100 96% Sangat baik 
12. Herbeth William 
Poyk 
x100 80% Baik 
13. I Nyoman A. Dwi 
Prmana 
x100 93% Sangat baik 
14. Ida Ayu G.J.A. Putri x100 86% Baik 
15. Jesslyn zoey serafin x100 86% Baik 
16. Lazarro C. M. F Panie x100 86% Baik 
17. Martin Aureil Miha 
Balo 
x100 90% Sangat baik 
18. Naida A. T. Mauko x100 
 











20 Rendhy I. F Sulaiman x100 83% Baik 
21 Richard A. F. M Adu 
Poyk 
x100 96% Sangat baik  
22 Tristan J. F. Radja x100 86% Baik 
23 Vanlesya CH .P. 
Panie 
x100 86% Baik 








B. Pembahasan Hasil Penelitian  
  Berdasarkan hasil perhitungan angket  di atas menunjukkan hasil dari 
responden Siswa kelas V B SD Kristen Citra Bangsa, dengan jumlah 23 siswa, 
hasilnya rata-rata dari 23 siswa menunjukkan bahwa memperoleh rata-rata  
89,42%  yang tertarik menggunakan media animasi  dan tingkat pencapaian  
termasuk dalam kategori  baik. Jadi dapat disimpulkan bahwa sesuai hasil 
angket dari Siswa kelas VB SD Kristen Citra Bangsa adalah media 
pembelajaran animasi dapat menarik minat belajar siswa. 














Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya, selanjutnya penulis 
memberikan kesimpulan sebagai berikut :  
1. Penggunaan Media Animasi sebagai media  pembelajaran Minat belajar 
matematika siswa cukup baik dan meningkat, hal ini terlihat dari cara 
menarik perhatian siswa dalam membuat pembelajaran matematika  sesuai 
dengan yang diajarkan oleh guru .  
2. Penggunaan media animasi yang diterapkan sebagai upaya guru dalam 
menumbuh pembelajaran matematika siswa ternyata mampu 
meningkatkan, hal ini terlihat dari hasil angket yang telah dilakukan ada 
peningkatan. Dari 23 siswa mendapatkan nilai akhir 89,42% dan tingkat 
pencapaian baik.  
B. Saran 
Berikut ini saran yang dapat diberikan penelitian ini sebagai brikut :   
1. Salah satu cara untuk menciptakan suasana pembelajaran lebih bagus 
adalah guru harus kreatif memilih media pembelajaran yang dapat menarik 
minat dan perhatian siswa.  
2. Diharapkan kepada Penelitian selanjutnya agar dapat menggunakan 
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INSTRUMEN PEDOMAN WAWANCARA TERHADAP GURU 
 
1. Kurikulum apakah yang Bapak/Ibu gunakan di sekolah ini? 
Jawab: kurikulum yang digunakan di sekolah ini yaitu KTSP dan K13. 
K13 diterapkan pada siswa kelas I sampai kelas VI. 
2. Apakah Bapak/Ibu selalu mempersiapkan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) sebelum mengajar?  
Jawab: Ya, dalam proses pembelajaran selalu menggunakan RPP agar 
proses pembelajaran dapat terarah dan sesuai dengan apa yang ingin 
dicapai. 
3. Bagaimana usaha Bapak/Ibu untuk membuat kelas tetap kondusif saat 
kegiatan pembelajaran berlangsung?  
Jawab: Telah adanya kesepakatan bersama antara guru dan siswa, 
kesepakatannya yakni ketika dalam proses pembelajaran berlangsung 
kedapatan siswa yang melanggar aturan maka sanksinya.  
4. Apakah Bapak/Ibu  menggunakan media yang membuat siswa aktif dalam 
pembelajaran. 
Jawab: Ya.  
5. Apakah Bapak/Ibu selalu menggunakan media dalam proses  pembelajaran 
matematika? 
Jawab: Ya  
6. Apa yang Bapak/Ibu lakukan ketika terdapat ketidaktertiban para siswa  
saat kegiatan pembelajaran berlangsung?  
Jawab: yang dilakukan saat terdapat siswa yang tidak tertib maka ditegur 
atau diberikan sanski. 
7. Metode apa yang Bapak/Ibu gunakan dalam proses pembelajaran? 




8. Apakah setelah selesai pembelajaran Bapak/Ibu sering memberikan tugas? 
Jawab: Ya. 
9. Apa sajakah sumber pembelajaran yang Bapak/Ibu gunakan dalam 
mengajar? 
Jawab: sumber yang digunakan saat mengajar yaitu buku cetak atau 
modul.  
10. Apakah Bapak/Ibu sering menggunakan media dalam proses 
pembelajaran? 
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